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Jesteśmy szaleni. Po pierwsze złożyliśmy! 
ten numer w mniej niż dwa tygodnie po wydaniu 
poprzedniego. Po drugie postanowiliśmy postawić się Balconowem 
Imperium. Może ujdziemy z tego żywi. Tak czy inaczej zachęcamy do 
przybycia by zobaczyć to epickie starcie. Fajnie by było tu zdradzi | 
jakieś plany, ale jesteśmy zakręceni jak nigdy. Może ten numer * 
będzie można kupić też na Piratkonie? A może już 411? Zepewne4 
zawitamy na NATcon, ale znów kij wie, z którym numerem... I tak 
dalej. W każdym razie śledźcie nasze poczynania na stronce. 


Paz... AMY... .OO.. AMY... OEMM 
| LO. 4 LEW. LWY  4L 
PPlescediliY.. ARGY. . AW... ŚW... 
Ludek znów zauważa pewne prawidłowości 


Koncepcja Shounenowatych Mechów ........ 20 


CSR WAAWLEJC. 


Ababeb pilik Lort Ludek Malyszed 


Wszystkie teksty oraz oprawa graficzna są własnością intelektualną redakcji i nie mogą być bestialsko 
wałkowane razem z ciastem francuskim ani pieczone na wolnym ogniu bez zgody redakcji 
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Z czym to się (pil je? 


Wielu z was czytało już w "Drunk Otaku Inn" teksty o anime na 
podstawie czegoś o enigmatycznej nazwie "Visual novel". Ale co toto za 
diabelstwo jest? Jeżeli są jeszcze osoby w fandomie, które nie znają 
definicji, spieszę dla nich z krótkim wykładem. Albo, może nie. Lepiej 
przejść od razu, z grubej rury do tematu, którym będzie właśnie definicja 
VN, ich historia, odmiany, pomarudzimy trochę na temat ich obecnej 
popularności wśród hardkorowych graczy, a na sam koniec zapodam co 
ciekawsze tytuły. A więc, cytując pewnego dyrektora "Ale buja i do 
przodu"... 


Na początku musimy wprowadzić podstawowe rozróżnienie 
pomiędzy visual novelami i grami typu "dating sim". Te dwa terminy są 
często błednie zamiennie używane, gdy tymczasem istnieje zasadnicza 
różnica. Dating sim jest swoistym gatunkiem VN. Krótko mówiąc, każdy 
DS jest VN, ale nie każdy VN jest DSem. Zaleciało algebrą? Nie bójcie 
żaby, dalej już będzie przyjemniej. Dalej, czym jest VN? Otóż, jest to dość 
specyficzny podgatunek gry... mmm... z braku lepszego określenia, 
przygodowej, w której nie ma jednak używania przedmiotów na 
przedmiotach, rozwiązywania pokręconych jak zaplątane sprężyny 
łamigłówek, ani układania trzech kostek rubika symultanicznie na czas. 
Zamiast tego jest... tekst. Duuuuże ilości tekstu, z ewentualną muzyczką 
w tle i przetykane lepszej lub gorszej jakości obrazkami "anime-style". 
Czym różnią się więc od prehistorycznych tekstówek z ery DOSa? Otóż 
tym, co wyróżnia naszą wizualną nowelkę spośród innych gier, jest jej 
nachylenie w kierunku romansowym, oraz możliwość wybierania ścieżek 
rozwoju fabuły (w pewien sposób ograniczonych przez autorów; w 
praktyce sprowadza się to do odwiecznego pytania "umówię się z Katsumi, 
czy Rei?"), które determinują nam jedno z kilku, a czasem kilkunastu 
możliwych zakończeń - dobrych, złych, lub neutralnych. Co ciekawe, w 
niektórych z tych gier, twórcy nie ograniczają nas w wyborze płci partnera. 
Jeżeli chodzi natomiast o podział gatunkowy, Małyszeq, przy pomocy 
źródeł internetowych usystematyzował novelki następująco: 

» Visual Novel: Najbardziej rozpowszechniony gatunek tychże gier. 
Akcja polega na przewijaniu i czytaniu olbrzymich ilości tekstu, 
ozdobionych statycznymi obrazkami anime i prostymi animacjami, a wtle 
przygrywa nam czasem nawet jakaś niezła muzyczka. Istnieją jednak 
solidne, w pełni udźwiękowione VN z kwestiami czytanymi, np. "Senior 


Year" >» 
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» Kinetic Novel: Nowelka kinetyczna (?) to podgatunek zwykłego VN. 
Charakteryzuje się tym, że mamy niewielki, lub żadnego wpływu na 
fabułę, która jednak niekiedy jest bardziej rozbudowana i wielowątkowa 
niż w zwykłych visualkach. KN to w zasadzie porządny kawałek literatury, 
z naleciałościami VN. Nie jestem specjalnym fanem tego gatunku, choć 
wzruszył mnie tytuł "Songs Of Araiah". 

» RPG Visual Novel: Jak sama nazwa wskazuje, jest to VNka z 
elementami RPG, czyli palenie dziwic, rabowanie smoków i gwałcenie 
domów, czy jakoś tak. Dobrym przykładem tego typu gry jest "Elven 
Relations" i "Morning Star". 

>» Dating Sims: To o czym wspominałem wcześniej. Mamy jedną, lub 
kilka dziewczyn/chłopców/elfek/czegoś innego, a naszym zadaniem jest 
zdobycie jej/jego uczuć, za pomocą wręczanych prezentów, odpowiednich 
rozmów, itp. Często gry tego typu nie mają nawet specjalnej fabuły, a 
nacisk położony jest na interakcję z podrywanymi. W internecie można 
znaleźć amatorskie "Love Hina Dating Sim" i "Galaxy Angel Dating Sim". 
Kobiet jest tam zatrzęsienie, owszem, ale klną, że h..ej! Polecam dla tych 
co lubią parodie. Ewentualnie jest cała seria "Sailor Moon Dating Sim”, nie 
tylko dla Sailortardów. 

» Inne: Nieskategoryzowane pod względem rodzaju rozgrywki, czyli w 
zasadzie najbardziej interesujące. Mi spodobał się tytuł "Idol/TYPE", gdzie 
wcielamy się w fana korespondującego ze swoją ulubioną aktorką. W 
rzeczywistości ta sympatyczna nowelka, działa na zasadzie programiku 
do nauki szybkiego i bezbłędnego pisania na klawiaturze. 


Dobrze, skoro już pokrótce omówiłem rodzaje visual novelek, 
teraz pewnie przyszedłby czas na gawędy o historii tych gier. Niestety nie 
udało mi się dotrzeć do niczego poza faktem, ze gry wywodzą się od 
komiksów typu "wybierz co zrobiłby Twój bohater i przejdź na stronę xx". 
Wiadomo natomiast jedną rzecz. Większość porządnych VN wyszła tylko 
w Japonii i tylko na PC i niektóre konsole. Hańba, Targowica! Wyposzczeni 
fani wirtualnych gier romansowych nie dali sobie długo w kaszę dmuchaći 
zaczęli tworzyć własne tytuły, oraz nie zawsze legalne łatki tłumaczące 
(np. angielska łatka do świetnego "Love Hina" na GameBoy Advance). 
Jednak przez długi czas tworzenie własnej gry tego typu pozostawało 
możliwe tylko dla szalonych otaku - programistów... Do czasu, gdy na 
scenę fandomu gier Ren'Ai (albo visual novelek, jak wolicie), wszedł 
człowiek o ksywce Tom'Py. Stworzył on bowiem w swoim czasie niezwykle 
intuicyjny edytor "Ren'Py", sukcesywnie rozwijany do tej pory, 3 


opierający się na prostym języku Python. Jego zaletą jest to, ze obsługuje 
muzykę, grafikę, łatwo się pisze, a nawet ma oddzielne funkcje do 
tworzenia dating simów opartych na współczynnikach gracza, czyli siła, 
charyzma i pierdutki takie. Co zatem stoi na przeszkodzie, aby stworzyć 
własną VN? W zasadzie tylko czas, ponieważ niestety Ren'Py nie rozpisze 
za nas każdej ścieżki dialogowej z osobna. Jednak są ludzie, którzy 
korzystając z tego niezwykłego freeware zaczęli produkować naprawdę 
porządne gry. Większość istniejących obecnie amatorskich VN 
wszelakiego sortu działa właśnie pod Pythonem. W dalszej części artykułu 
przyjdzie czas na krótkie zapoznanie się z co lepszymi tytułami, 
subiektywnie wybranymi przeze mnie. 


Zanim jeszcze przejdziemy do omówienia niektórych tytułów, 
przeprowadźmy prostą analizę pseudopsychologiczną. Dlaczego gry VN 
są, lub przynajmniej były tak mało popularne, ze Japończykom nie 
opłacało się eksportować ich do Europy i za ocean? Myślę, ze główne 
powody są dwa. Pierwszym jest oczywiście niskie zainteresowanie tego 
typu rozgrywką. Prawdziwi hardkorowi gracze przeca nie czytają 
komputerowych romansideł, tylko tłuką kwadraty w Tibii i biegają na rajdy 
w "World Of Warcraft" przez 27 godzin na dobę. Poza tym jest to kwestia 
"zasad" typu: takie gry są dla łosi, co nie mają własnej laski, tacy muszą 
się dowartościować, to babskie tytuły, itp. Chwytacie już? Mentalność 
Japończyków jest na tyle odmienna, ze to co ich bawi i kręci, nas będzie 
nudzić, lub szokować. Druga sprawa to fakt, że anime nie wszędzie jest 
jeszcze popularne i na tyle społecznie zaakaceptowane, żeby opłacało się 
eksportować tam typowo japoński produkt opierający się na zjawisku 
"manganimezacji" społeczeństwa. 


A teraz czas na kilka wybranych przez mnie tytułów, które tygrysy 
lubią najbardziej... lub przynajmniej powinny. Zaszczytne pierwsze 
jejsce (godne oceny najwyższej wg standardów DOI, czyli Leśnego 


świecie Uteny. Tak, wiem, doszły tu do głosu 
moje prywatne preferencje, ale serię 
ubóstwiam, a sama gra jest podobno na tyle 
dobra, że w ciemno ją polecam. Ma jednak trzy 
wady. Jest cudem, jeżeli kupisz ją legalnie 
razem z legalną konsolą, na której pójdzie (Sega 
Saturn ssie). Jest cudem, jeżeli znajdziesz >» 
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emulator i rom, i nie spowodują one zadyszki Twego sprzętu (emulator 
konsoli sprzed ponad 10 lat co potrzebuje dwurdzeniowego procesora!). I 
w końcu jest cudem, jeśli wyłapiesz o co w niej biega. chyba, że biegle 
znasz japoński. Jednak dla samych filmików w grze (Miki walczący z Juri, 
czy Touga z Saionjim), albo pojedynku z finałową oponentką, czyli 
stworzoną na potrzeby gry Chigusą Sanjouin, zagrałbym w to cudeńko. 


Inną z kolei ciekawą opcją jest "Love Hina" - wspomniany 
wcześniej przeze mnie VN na podstawie znanego anime. W Ee 
wcielamy się w samego bohatera, czyli Keitaro i nacz _—="a 


z Hinata Inn, nie tracąc przy tym 
życia. Akcja gry luźno jedzie 
wzdłuż fabuły serii, więc mamy tu 
takie pamiętne epizody, jak 
niechciana randka Keitaro i Naru, A : : 
czy zagadka transformacji KaolliSu. * b > 
Gra jest ofkors tylko pojapońsku,ale ,,, — 9 
istnieje nielegalny patch, którego 

można sobie zaaplikować. Ponieważ 
jednak piractwo jest be, nie powiem 
gdzie go szukać. Niech was wspomoże 
sumienie i święte Google. 


Pomijając wiele innych anime na podstawie którego stworzono VN 
(i vice versa), dajmy głos produkcjom fanów. Zazwyczaj jakość artów 
pozostawia w nich sporo do życzenia, jednak pod względem jakości nie 
mają sobie nic do zarzucenia. Oczywiście co do grafiki trafiają się perełki, 
np. "Summer Session" - jedna z bardziej zaawansowanych produkcji 
łącząca dating sim z VN w bardzo zgrabny sposób. Typowo szkolna 
historyjka, standardowo z piękną nauczycielką w tle i kilkoma 
uczennicami. Niestety za darmo, to możemy co najwyżej ściągnąć demo, 
które pozwala nam na kilka dni w grze. No, ale cóż lajf is brutal, jeśli nie 
stać nas na wybulenie zdaje się około 10 dolców, to zostawiamy tytułową 
letnią sesję, ściągamy inny tytuł i jedziemy dalej. 


Teraz z kolei czas na odrobinkę nostalgii. Pierwszym tytułem, w 
który grałem i który zapadł mi w pamięć jest "Garden Society Kykuit". 
Opowiada historię zgorzkniałego, osamotnionego i nieufnego ucznia, 


» 


Arta, który w przeszłości... psst, tajemnica. Historię Arta poznajemy w 
trakcie gry, której akcja dzieje się na wycieczce klasowej. Ciekawy efekt 
dało tu połączenie ręcznie rysowanych postaci, z czarno-białymi 
zdjęciami, robiącymi za tła. Właśnie ta wszechobecna czerń, biel i 
odcienie szarości powodują u grającego uczucie melancholii i beznadziei. 
Efekt jest wręcz powalający. 


Skoro już mówimy o grach powalających, nie sposób nie 
wspomnieć o, zdaje się, jedynej w pełni udźwiękowionej grze VN, czyli 
"Senior Year". Historia sztampowa aż do bólu, czyli student i kilka 
dziewczyn. Grafika jest taka sobie, ale głosy i muzyka ratują ten ambitny 
projekt (chociaż niektóre są naprawdę zbyt sztuczne). Wiele osób 
grających w "Senior Year" zarzuca też twórcy, iż wykreowane przez niego 
dziewczyny prezentują... nader chętne podejście do spraw łóżkowych. W 
sumie mają rację, lecz nawet mimo swoich wad, jest to visual novela, 
obok której nie powinno się przechodzić obojętnie. 


Naszą podróż zakończymy na tytule znanym jako "Tales of 
Lemma". Wprawdzie mam w zanadrzu dużo innych gier do omówienia, 
ale jednak nie mogę zanudzać was opisami każdej gry z osobna, nie 
jestem w końcu katem. Poza tym, jeżeli zainteresował was temat VN, to 
co jakiś czas na łamach "Drunk Otaku Inn" pojawiają się opisy anime na 
podstawie gier i vice versa, a sam temat jest na tyle głęboki, że jeden 
artykuł nie jest w stanie omówić wszystkich niuansów zagadnienia. 
Wracając natomiast do "Tales Of Lemma", jest to jedna z pierwszych 
fanowskich produkcji, wykonana przez grupę "Lemmasoft - założycieli 
najbardziej prężnego i aktualnego forum na temat produkcji VN. Jest 
zabawna, ma elementy RPG (walka z turbogrzybami chaosu rządzi) i 
kilkoma możliwymi ścieżkami rozwoju fabuły. Standard, ale trzyma 
poziom. 


Powoli zbliżając się do końca artykułu numeru, chcę gorąco 
namówić wszystkich na zapoznanie się z przynajmniej jednym z wyżej 
wymienionych tytułów lub jakimkolwiek innym. I nie należy się 
przejmować, że granie w gry o podrywaniu wirtualnych dziewczyn jest 
uważane za "co najmniej niepoważne". Niech wszelkie visuale, kinetic 
novelki, dating simy o sailorkach itp.. staną się jednym z wyznaczników 


otakizacji fandomu. 
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Samotn motność i i chusteczki 


"Pornografia to przedstawienie ludzkich zachowań seksualnych i nagości w 
sposób rozpustny lub perwersyjny, którego celem jest wywołanie u odbiorcy 
pobudzenia seksualnego, ale odmiennego od erotyki." - cytat z Wikipedii. Pornografia 
towarzyszyła ludziom praktycznie od chwili, w której nauczyli się rysować. Nic 
dziwnego. Seks zawsze był jednym z najważniejszych elementów ludzkiego życia, a 
jako, że nie każdy jaskiniowiec był przystojny i silny, tak chuderlawi byli zmuszeni do 
zadowolenia się ręką. Umiejętność masturbacji jest wręcz instynktowna, więc ten 
homo erectus, któremu powodziło się gorzej z samicami, zręcznie radził sobie ze 
swoim fallusem. Był jednak pewien problem, a mianowicie, że fallus nie zawsze był 
erectus. Cóż więc robić? Wspomóc się wyobraźnią! Z biegiem czasu zdolność 
wyobraźni u ludzi się degenerowała i doszliśmy już do stanu, w którym tzw. basement 
dwellerzy mają problemy ze stwierdzeniem, gdzie na ciele kobiety znajduje się 
pochwa bez obrazka. ("gdzieś pod pachą?") Nic nie szkodzi, bowiem niektóre 
wydawnictwa oferują czasopisma edukacyjne, które mają za zadanie pomóc tym, 
którym gorzej się powodzi w życiu. Jako progresywny otaku zapewne odrzucasz 
wszystko, co zachodnie i koniecznie chcesz mieć to z Japonii. Ale jakie to tam jest? 


Pornografia w Japonii prawdopodobnie powstała w okresie Edo, który 
przypada na okres 1603-1868 roku naszej ery. Była koniecznością w mieście Edo, 
(obecnie Tokyo) ze względu na jego populację, mianowicie mężczyźni stanowili ponad 
60% mieszkańców. Niekoniecznie mieszkali tam na stałe - przyciągała ich tam 
migracja zarobkowa, gdzie pracowali, żeby później wrócić do domu i tamże ożenić się, 
kiedy przyszła żona już skończyła edukację. Jakoś trzeba było hamować ich instynkty, 
toteż pornografia i prostytucja kwitły jak nigdy przedtem. To było jeszcze w czasach, 
kiedy nowoczesny druk nie dotarł do Japonii i nikt o zdrowych zmysłach nie myślał o 
wydawaniu czegoś na papierze, więc popularność zyskały drewniane tabliczki - 
shunga. Shunga to deska, na której został narysowany erotyczny obrazek, któremu 
często towarzyszył bogaty opis, bądź jakaś historia z nim związana. Shunga były 
znane o wiele wcześniej, w Kraju Kwitnącej Wiśni pojawiły się w okresie Heian (794- 
1185), ale dopiero w Edo przestały być domeną dworu cesarskiego i mnichów. 
Właśnie wtedy shunga czytał praktycznie każdy, przedstawiały stosunki homo- i 
heteroseksualne, z młodymi i starymi postaciami, fetyszyści też mogli znaleźć coś dla 
siebie, można było dostać shunga nawet ze zwierzętami, kami i cudzoziemcami. Mniej 
zamożni mogli po prostu sobie egzemplarz wypożyczyć. W samym tylko Edo takich 
wypożyczalni było ponad sześćset! Nie trwało to wiecznie, w końcu w połowie XIX 
wieku shunga przestały być tak pożądane jak dawniej. Były ku temu dwa powody. 
Pierwszym była dezaprobata ze strony władzy. Bano się, że to może poważnie wpłynąć 
na wizerunek kraju i Japończycy będą postrzegani na Starym Kontynencie jako banda 
dzikusów, z którymi nie warto się zadawać. Drugą przyczyną był rozwój techniczny. 
Mniej więcej w tym czasie do Japonii dotarła fotografia i shunga okazały się 
przestarzałe. Co ty byś wybrał, obrazek z historyjką, czy zdjęcie Japonki, na którym 
wygląda jak żywa? Tak rozpoczęła się "grzeczniejsza" epoka Meiji, w której popyt na 
tego typu towary spadł. 


Japonia rozwijała się, zyskała nowe tereny w Korei i Mandżurii, Wielkie 
Cesarstwo rozkwitało. (W międzyczasie powstał nowy ruch artystyczny: 
Eroguronansensu. Nazwa stanowiła połączenie słów: erotyka, groteska i nonsens. bb 


Jeśli myślisz teraz o guro - dobrze ci się kojarzy) Jeśli uważałeś na lekcjach historii, 
zapewne wiesz, co się wydarzyło później. W 1941 roku nastąpił atak na Pearl Harbour. 
Krótko mówiąc, Japończykom się to nie opłaciło i tak rozpoczęła się siedmioletnia 
okupacja Japonii przez USA. W czasie samej wojny wątki seksualne były dozwolone w 
książkach i mangach, ale nagie fotografie i filmy zostały zabronione. Kiedy tylko 
Amerykanie wyszli zwycięsko, jak grzyby po deszczu pojawiały się świerszczyki 
wzorowane na Playboyu. Artykuły opowiadały o amerykańskim stylu życia, 
amerykańskiej modzie, sporcie, a na obrazkach trudno było znaleźć jakąkolwiek 
azjatkę. Te pisma zapoczątkowały fetysz "Yomono", czyli na to, co zachodnie. Co do 
samego Playboya, do niedawna w Japonii był wydawany w dwóch wersjach, 
amerykańskiej i japońskiej. Obecnie do nabycia jest tylko wydanie japońskie. 


czyli pornografia w Japo A ) 


W latach osiemdziesiątych, początek ujrzały filmy AV (Adult Video). AV 
można było oglądać w specjalnych kinach tylko dla dorosłych, ale taniej wychodziło 
kupno kasety. Krążyła plotka, że kasety VHS wygrały wojnę formatów z kasetami 
Betamax głównie dlatego, że na VHS wydawano więcej AV. Do dziś tego typu filmy 
można kupić na dyskach optycznych. Te czasy wprowadziły również nowe medium - 
gry komputerowe. W 1983 na Famicomie były próby wydania paru gier erotycznych, 
jednak Nintendo się nie zgodziło, ponieważ jak sama nazwa konsoli wskazuje, miała 
dostarczać rozrywki dla całej rodziny. Inaczej miała się sprawa z komputerami 
osobistymi, na których można było robić co się chciało w granicach prawa. Pierwszą 
komercyjną grą tego typu było "Night Life" z 1982 na PC-8801. Prawdziwą rewolucję 
przyniosło "Tenshitachi no gogo", pierwowzór dzisiejszych eroge (o których szerzej w 
temacie numeru). Na marginesie dodam, że późne lata osiemdziesiąte zeszłego 
stulecia zaowocowały wieloma doujinshi wśród początkujących rysowników. 


Tak dochodzimy do czasów współczesnych. Obecnie Japonia jest najbardziej 
perwersyjnym krajem na świecie, gdzie powstaje najdziwaczniejsza pornografia na 
świecie, np. wspomniane guro. W KKW można znaleźć praktycznie wszystko z tej 
dziedziny, ale ani scat, ani guro, ani gigantyczne oppai nie wywołały tylu kontrowersji 
jak to, co wkrótce opiszę. Chodzi o... 


Lolicon. Według definicji jest to manga bądź anime, w którym niepełnoletnie 
dziewczynki są prezentowane jako obiekty seksualne. Innymi słowy, to odłam 
dziecięcej pornografii. Lolicon może oznaczać również fana tego typu mang. Jak 
uzasadnić jego popularność? Nie chcę dorabiać teorii, bo trudno to określić (lub 
równie dobrze można stwierdzić "bo tak i już"), ale niektórzy przypisują tu znaczącą 
rolę strachowi przed dorosłymi kobietami. Taki Japończyk boi się niezależnej, silnej 
kobiety, a skoro to on (który, przepraszam za to, zwykle jest miękki) chce dominować 
w związku, pozostaje mu lolitka. Być może miała na to wpływ także cenzura, która do 
niedawna zabraniała pokazywać włosy łonowe, których dziewczynka nawet nie 
musiała golić. Można to również odnieść w inny sposób. Niekoniecznie fani loliconu 
patrzą na lolitkę jak na "fajnego lachona". Jest pewna granica między hentai (sexy), a 
kawaii (cute). Czy stąd już krok do pedofilii? Oczywiście nie będę bronić tych, którzy 
uważają, że "cute, not pedo", ale nie popadajmy w paranoję, że biedne, wymyślone 
dzieci cierpią. Na nieszczęście dla loliconów, prawdopodobnie będą musieli się 
pożegnać ze swoimi kolekcjami. Japoński UNICEF złożył wniosek o jego delegalizację, 


M 4 Samotność i chusteczki 
sh ZaczYli pornografia w Japonii 
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chociaż władze jeszcze nic w tej sprawie nie zrobiły - jest więc nadzieja. Tym niemniej, 
jeśli jesteś loliconem w Polsce, możesz mieć poważne kłopoty. Jest też nielegalny m. 
in. w Kanadzie, Australii, Szwecji i Irlandii. 


Amatorzy świerszczyków i filmów tylko dla dorosłych PEM 
mogą napotkać na jeden drobny problem, który może » ż 
zepsuć lekturę lub seans: cenzura. Japonia to dziwne rad 
miejsce. Kraj, w którym zdjęcie penisa jest uznawane za 
bardzo niestosowne, ale węgorze wpełzające do odbytu są „€ 
jak najbardziej w porządku. Na szczęście dla miłośników 
pornografii, w ostatnich latach sytuacja się poprawiła i ? 
cenzura nie jest już tak ostra. Zakaz pokazywania włosów 
łonowych przeszedł już do historii. Przykładowo w filmie "Dr. 
Kinsey" scena ze slajdami z genitaliami nie została ocenzurowana. 
Niestety, to nie oznacza, że Japończycy pożegnają się z cenzurą w 
swoich filmach. Jeżeli widziałeś nieocenzurowanego japońskiego 
pornola, prawdopodobnie został wyprodukowany albo tylko na eksport, 
albo nielegalnie. Niektórzy znaleźli rozwiązanie problemu mozaiki 
używając specjalnych maszyn. Jest wyjątkowo trudna w użyciu - 
wykorzystując malutki joystick trzeba wycentrować na ocenzurowanym kawałku, po 
czym różnymi pokrętłami wykalibrować obraz. Dla mnie to wygląda na pic na wodę, co 
nie zmienia faktu, że twórcy tych urządzeń zarabiają na nich krocie. 


20-30 lat temu można było znaleźć w Japonii dużo koszy na 
śmieci zwanych "Shiroi Post”, czyli Biała Skrzynka. Ponoć można 
jeszcze je znaleźć w małych miejscowościach. Te kosze służą do 
pozbywania się pornografii, na przykład jeśli masz problem z 
ukryciem jej przed rodzicami/rodzeństwem/współlokatorami. 
Obecnie trudno je znaleźć w dużych miastach, pewnie dlatego, że 
' tam nie ma takowych problemów. Podobno pomysł na SP wziął się 
| stąd, że w niektórych wsiach znajdowano nielegalne wysypiska w 
lasach, nad rzekami czy w parkach, gdzie można było znaleźć 
mnóstwo czasopism dla dorosłych. Sprytne, ale u nas to by się chyba 
nie przyjęło. 


To wszystko, co miałem do napisania. To, co Japonia ma do 
zaoferowania w tej dziedzinie może szokować i dziwić Europejczyków, 
ale my - twórcy DOI - jesteśmy przyzwyczajeni do dziwactwa i 
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Jeśli chcecie posluchac jeszcze o japońskiej erotyce z innej 
perspektywy — przyjdżcie na Balconie na paneł 
"Twój szanowny penis odchodzi - czyli język japoński a seks” 
prowadzony przez Lorta i Mizuu 


Ostatnio miałem okazję przejrzeć co tam właściwie w Polsce wydano 
jeśli idzie o anime. Lista tytułów jest zatrważająco niewielka, a dodatkowo 
ograniczał mnie fakt co z tej listy można w ogóle dorwać w wypożyczalniach. 
Wybór jest cokolwiek nietęgi, ale znajdował się tam jeden film, który ktoś mi już 
wcześniej polecał. I chwała temu komuś! No tak, ale na chwałę jeszcze przyjdzie 
czas, bo jakbym wpadł w fanboizm już we wstępie to by nie było dobrze. 
Przejdźmy zatem do omówienia Papriki. 


Praktycznie od samego początku filmu widz jest wprowadzany w swego 
rodzaju szok tudzież ogłupienie. Akcja jest gęsta, ma dynamiczną muzykę, 
wszystko się dziwacznie zmienia, jest tak, nagle zaraz inaczej. W międzyczasie 
poznajemy detektywa Konakawę, który ma problem z rozwiązaniem sprawy 
zabójstwa. Poplątanie w mózgu gwarantowane. Właściwie najkorzystniejsze 
wrażenie dla widza jest gdy nie wie o co chodzi, ale wtedy nie byłbym w stanie 
napisać nic na temat fabuły. Obiecuję, że nie zepsuję przyszłym widzom 
zabawy. Co zatem dzieje się po owym pomieszaniu z poplątaniem? Otóż 
zostajemy wprowadzeni w fabułę. Poznajemy doktor Atsuko Chibę, która wraz z 
doktorem Shimą oraz Tokitą, pracują nad rewolucyjnym wynalazkiem o nazwie 
"DC Mini". Urządzenie owo ma zrewolucjonizować metody badania oraz leczenia 
stosowane w psychiatrii. Pozwala ono bowiem nagrywać i/lub ingerować w sny 
drugiego człowieka. Ustrojstwo nie jest jednak do końca dopracowane i zaraz na 
początku okazuje się, że dwie sztuki zostały skradzione, a używanie go 
niezgodnie z przeznaczeniem może być tragiczne w skutkach. Jako że wszystkie 
urządzenia są połączone z czymś w rodzaju centrali, a była to wersja testowa, 
złodziej może dowolnie ingerować w sny wszystkich, którzy używali dowolnych 
egzemplarzy DC Mini. Sytuacja wyraźnie nie należy do najweselszych. W 
dodatku podczas rozmowy z nieprzychylnie nastawionym do projektu szefem, 
doktor Shima pada pierwszą ofiarą szkodliwych działań i popada w obłęd. 
Zaczyna opowiadać niestworzone sceny, w których stężenie absurdu może 
przerosnąć niejednego... ja się zacząłem zastanawiać w pewnym momencie czy 
tłumacz miał równo pod sufitem, bo ta przemowa była dość długa (swoją drogą 
można ją znaleźć na wikiquotes). Jednak w końcu okazało się, że to faktycznie 
tak miało być, a to dlatego, że po chwili przeskakujemy do świata snów gdzie 
cały ten opis, choć wydawał się pozbawiony sensu, zostaje nam zwizualizowany. 
Nie żeby to co zobaczymy jakiś sens posiadało, ale trzeba przyznać, że jest 
cholernie zgodne z opisem. Widzimy bowiem paradę, na czele której idzie 
lodówka, kłapiąc drzwiami, a za nią kroczą wszelkie inne możliwe sprzęty, od 


tych najdrobniejszych po / 
bramy torii, a nawet statuę 
wolności. Wokół latają 
motyle, sypie się konfetti, 4 
a żabia orkiestra nadaje 
rytm marszu. Widok tej 
parady jest sceną, którą **% 
pamięta się zapewne bardzo 
długo po obejrzeniu filmu. Tej 
absurdalnej feerii barw nie da się 
zapomnieć. Wracając jednak do 
fabuły... Gdy pojawia się parada, 
do akcji wkracza tytułowa postać - 
Paprika, która tak naprawdę jest 
alter-ego doktor Chiby w krainie 
snów. Akcja dynamicznie się 
rozwija, coraz więcej osób zaczyna 
śnić to samo, więc Paprika 
wchodzi do tego zbiorowego 
snu i rozpoczyna poszukiwania 
osób w nim zaginionych oraz 
tego kto ów sen wyśnił i 
wepchnął innym do umysłów. 
Skoro to sen - wszystkie chwyty 
są dozwolone, dlatego też film co 
chwilę nas zaskakuje. Z biegiem 
czasu praktycznie widz przestaje 
mieć pojęcie kiedy akcja 
rozgrywa się w świecie marzeń 
sennych, a kiedy w rzeczywistym, 
gdyż oba te światy zaczynają się 
mieszać. Chciałbym powiedzieć, że 
nie da się tego opisać i trzeba 
zobaczyć, ale przecież film powstał 
bezpośrednio na podstawie , ' 
powieści o tym samym tytule, , Ę, j / | z 
napisanej przez pana Yasutakę Tsutsui. Nie ż 01 SĄ 
mniej jednak zobaczyć trzeba. 


Warto poświęcić też chwilę przybliżeniu postaci, a szczególnie tytułowej. 
A żeby być dokładnym to raczej porównaniu Papriki z jej pierwowzorem - Atsuko 
- choć są tak różne od siebie. No właśnie - gdyby nie to, że fabuła daje nam 


jasno do zrozumienia, że jest to jedna osoba - ciężko by było się tego domyślić. 
Chiba jest zawsze chłodna i wyrachowana, natomiast Paprika tryska energią i 
właściwie jest jej kompletnym przeciwieństwem. Z racji istnienia dwóch światów 
- są sceny, w których Chiba rozmawia z Papriką, czyli de facto sama ze sobą. 
Ogółem jest to naprawdę świetna kreacja postaci. Drugą ciekawą osobistością 
jest Tokita - otyły geniusz, będący w głębi serca dzieckiem. Ma to do siebie, że 
gdy coś zaabsorbuje jego uwagę - zapomina kompletnie o wszystkim innym. 
Również ciekawą postacią jest wspomniany na początku Konakawa, który 
tworzy drugi wątek filmu (pierwszy to poszukiwania sprawcy zaistniałej 
sytuacji). 


Dodatkowego smaczku dodaje tej produkcji muzyka, która dobrze 
wpasowuje się w dziwny klimat, którym przesiąknięte jest anime. Została ona 
stworzona przez Susumu Hirasawę, który znany jest również ze ścieżek 
dźwiękowych do Paranoia Agent czy Millenium Actress - swoją drogą anime 
stworzonych przez tego samego człowieka - Satoshiego Kona. Szczególnie 
wpadający w ucho jest motyw, który słyszymy podczas pochodu parady - można 
powiedzieć, że stanowi jego nieodłączną część. Jest to muzyka, do której 
chętnie wraca się już po obejrzeniu filmu, co też pracuje na plus - wszak często 
muzyka jest tak niezauważalna, że w sumie nawet się nie pomyśli o tym by 
fatygować się i szukać soundtracku. 


Paprika miała swoją premierę pod koniec roku 2006, więc jest produkcją 
stosunkowo nową. Do czego piję... otóż starsze produkcje cechują się często 
wypłowiałymi kolorami i trzeba przyznać, że w tym wypadku taki czynnik trochę 
by film zabił. Na szczęście jednak wszystko jest tak kolorowe jak tylko można 
wyśnić (choć sny starszych pokoleń są ponoć monochromatyczne). Kreska oraz 
animacje są bardzo staranne, co akurat wcale nie jest domeną nowych produkcji 
(patrz: Chaos;head na przykład, w dodatku też 
zrobiony przez Madhouse Studios). Ciekawskim w tym 
temacie polecam obejrzenie wywiadu ze specem od 
efektów graficznych, który można znaleźć na bonus- 
dysku wydania dvd. 


Jak widać nie udało się nie popaść w pewną dozę 
fanboizmu. Dla mnie jest to po prostu anime wybitne. 
Prawdopodobnie jeśli ktoś nie lubi gdy akcja jest zawiła i 
powoduje u widza mętlik w głowie, może po prostu tego 
filmu nie polubić. Dla mnie jednak zasługuje na rangę 
najwyższą, to jest Dzbana Leśnego. Posiada tylko jedną 


wadę - zbyt szybko się kończy. 
Lort 
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Zemsta jest słodka. 
na kimś kogo nienawidzimy. Acz czy człowiek jest w stanie, z chęci 
zemszczenia się, wysłać drugiego człowieka do piekła? Z byle powodu? Takie 


sytuacje są głównymi motywami powstałego w 2005 roku anime pt. „Jigoku 
Shoujo”. 


Miejska legenda mówi, że w odmętach internetu istnieje pewna strona 
zwana „Piekielną Korespondencją”. Gdy się na nią wejdzie ukazuje się zwykły 
błąd 404 (dla niekumatych - strona nie istnieje). Jeśli jednak, adres do niej o 
północy wklepie osoba ogarnięta nienawiścią i chęcią zemsty, miast błędu 
pojawi się czarne tło z malutkim polem tekstowym. W pole to należy wpisać 
imię i nazwisko (choć niekoniecznie, można też wpisać „wychowawca” i 
stronka będzie wiedziała, że chodzi o twojego wychowawęę ze szkoły) osoby 
na której chcemy się zemścić. Gdy wyślemy ów „formularz”, znikąd pojawi się 
Piekielna Dziewczyna i wręczy nam słomianą lalkę z czerwoną nitką wokół szyi. 
Jeśli rozwiążemy sznureczek, osoba którą „wytypowaliśmy” zostanie z miejsca 
zesłana do piekła przez samą Jigoku Shoujo. Wszystko pięknie, nie prawdacie? 
Pewnie zastanawiacie się czy nie ma jakiś haczyków. Otóż jest tylko jeden - 
„gdy przeklinasz osobę, dwa groby zostają wykopane”, na nasze chodzi o to, że 
jeśli wyślesz kogoś do piekła to sam do niego pójdziesz po swojej śmierci. Cóż, 
nie ma nic za darmo... 


„Jigoku Shoujo” ma konstrukcję epizodyczną. Jedynymi stałymi 
bohaterami są tytułowa heroina i jej świta. Piekielnej Dziewczynie na imię Ai 
Enma. Jeszcze w czasach feudałów była ona zwykłą wiejską dziewczynką. 
Wioska jednak uważała ją za przeklętą, toteż postanowiła pochować ją 
żywcem. W trakcie owego pochówku nasza bishoujo w akcie ostatecznego 
dramatyzmu przeklęła swych oprawców tak dogłębnie, że Władca Piekieł 
zaproponował jej pracę. Wkrótce podczas swych „wojaży po świecie” (tj. 

odsyłania ludzi do piekła) skompletowała 
świtę swoich współpracowników = demonów, 
które, miast wiecznie tułać się po świecie, 
przyjęły propozycję pomocy Ai (to właśnie 
one zmieniają się w laleczki). Owe twory 
nieczyste to: łysawy staruszek Wanyudo - 
będący demonem o tej samej nazwie, 
płonącym kołem z głową pośrodku, służący 
dodatkowo za jedno z kół w piekielnej 
lektyce, którą Ai podróżuje do świata 
żywych; Ren Ichimoku - bishounen 
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ie o tym każdy, wszak nie ma to jak zemścić się 
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posiadający wszechwidzące oko, oraz Hone Onna - kobieta szkielet. W 
późniejszych perypetiach dołączają jeszcze enigmatyczna, a zarazem bardzo 
rozwydrzona bachorzyca Kikuri i Yamawaro — chłopak-grzyb. p 


„Jigoku Shoujo” składa się z 3 sezonów (drugi ma podtytuł 
„Futakomori”, a trzeci „Mitsuganae”) po 26 epizodów każdy. Jakieś 90% z nich 
jest do bólu epizodyczne — pojawia się ktoś, chce kogoś wysłać do piekła, 
udaje mu się lub nie, koniec odcinka, powtórz 68 razy - całkiem ładna 
pętelka. A co z pozostałymi epizodami? Otóż w każdym sezonie istnieje jakiś 
„stały bohater prawie-pierwszoplanowy”, który pojawia się w innych 
epizodach i końcówka dzieje się wokół niego. W pierwszym sezonie jest to 
dziennikarz zgłębiający fenomen Piekielnej Korespondencji oraz jego córka 
miewająca widzenia Ai, w „Futakomori” dziecko uważane przez okolicę za 
przeklęte, a „Mitsuganae” przynosi nam licealistkę, która również miewa 
widzenia. Sezony się tak powielają, że każdy kończy się mniej więcej tak 
samo i z tego samego powodu - jest to naprawdę ujma dla twórców, że nie 
chciało im się zbytnio wysilać. 


Skoro już przy odcinkach jesteśmy. Wielkim plusem jest 
różnorodność motywów jakimi ukazani w anime ludzie kierują się dokonując 
swoich zemst. Od standardowych typu utrata czegoś cennego, chęć 
polepszenia sobie, i tak ciężkiego, życia, przez 
„bohaterskie” np. walka z korupcją, po 
"zupełnie odjechane — zemsta za skłamanie 
wobec śmierci ukochanego pieska lub 
przypadek szkolnego „medium”, 
któremu nakazali zabić kogoś by 
mogła zachować swą pozycję w 


szkole. Tutaj twórcy się 
wysilili... gdyby tylko 


nie te nieszczęsne 


" końcówki... Drugi 


sezon prezentuje 


się najlepiej - 
najwięcej akcji i 
trzymania w 
napięciu. Za nim 
pierwszy. Na 
samym końcu 
trzeci, który zahacza 
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niebezpiecznie o szkolny dramat. 


Muzyka stoi na bardzo wysokim poziomie. Soundtracków jest bardzo 
dużo, a więc jestem bardzo na plus. Oprawa dźwiękowa jest zróżnicowana 
niemal w takim stopniu jak wspomniane motywy zemst. Znajdziemy tu 
kawałki spokojne, ostre, na skrzypcach, na gitarze.... jest z czego wybierać. 
Niestety seiyuu trochę kiepskawo wyszli. Ai ma głos niczym „naćpana kobieta, 
która nie dociągnęła kreski do końca”. Ja rozumiem, jako wysłanniczka piekieł 
musi być enigmatyczna etc... ale nie aż tak! Najbardziej denerwował mnie 
głos Yuzuki Mikage - „licealistki z widzeniami” z trzeciego sezonu - skrzekliwe 
to strasznie. Imię swojej przyjaciółki —- Akie, wymawiała jakby ją zarzynali, a 
że jest epizod gdzie tylko „Akie to, Akie tamto” można sobie tylko włosy z 
głowy rwać (swoją drogą głosu Yuzuki udziela Satomi Satou, Ritsu z „Keiona” - 
wiadomo przynajmniej czemu taki fail). Najlepiej wyszły głosy Wanyudo 
(Sugou Takayuki - Zangetsu z „Bleach”, Simon/Narrator w „Iengen Toppa 
Gurren Lagann”) oraz Kikuri (Kanako Sakai - Aka Onda z recenzowanego kilka 
numerów temu „REC”). 

Z innych ciekawostek mogę wymienić, że w skład „Jigoku Shoujo” 
wchodzi jeszcze 12 odcinkowy serial live-action, gra na Nindendo DualScreen 
(myśl odautorska -— oj wy biedni posiadacze PSP — nie macie tylu gier anime co 
Dsowcy) i manga z tragiczną kreską (ciągle wydawana). Powstały również 
liczne strony stylizowane na Piekielną Korespondencję, najbardziej 
zaawansowane mają nawet prosty skrypcik sprawdzający 
czas by wyświetlić swą „właściwą zawartość” o północy, ot 
tak dla efektu. Podobnie zresztą jest z podróbkami Death 
Note'ów, które są sprzedawane na konwentach. Widać 
historie gdzie można kogoś odesłać na tamten świat 
wpisując do czegoś jego imię są bardzo podatne w fandom 
skupujący gadżety. 


„Piekielna Dziewczyna” to twór dobry z drobnymi 
niedociągnięciami. Ogląda i słucha się bardzo przyjemnie 
przy okazji poznając troszkę japońskich demonów - 
potem będziecie mogli szpanować przed znajomymi. Czas 
"na ocenę. Piekielna Dziewojo - nadaję Ci rangę 
wypromowaną po części przeze mnie w poprzednim 
numerze DOla — wina owocowego Sangria — jesteś bardzo 
dobra, acz do elity brak ci jeszcze wiele. Drogi fandomie, 
miłego odsyłania do piekła 
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Jak wspominałem w recenzji "His and Her 
Circumstances” z poprzedniego numeru, chciałem wybrać jakiś bardziej 
"męski” tytuł do kolejnej recenzji. Wybrałem zatem dość klasyczną, a jednak 
średnio znaną (zwłaszcza wśród młodszego pokolenia) mangę Appleseed 
autorstwa Masamune Shirow'a. Tak, to ten pan od Ghost In The Shell. 
Zresztą, tak samo jak wspomniane dzieło należące do kanonu mangi8:anime, 
Appleseed należy do gatunku cyberpunk, a więc obfituje w walki, akcję, 
mechy, zaawansowane technologie, a fabuła jest umieszczona w przyszłości. 


Warto wspomnieć o tym jak zapoznałem się z tym tytułem, bo to 
całkiem ciekawa historia. Otóż jakiś czas temu nabyłem na allegro sporą 
paczkę z rzeczami okołomangowymi i to za niską cenę (ach, ten mój talent 
handlowy). Wśród najróżniejszych artefaktów, takich jak m. in. kalendarzyk 
z FMA, box na tomiki Akiry (spełnia ważną funkcję gromadzenia kurzu), 
oryginalny Weekly Shounen Jump nr 28/1998 czy manga Chirality (znana z 
odważnych wątków yuri - może kiedyś na łamach DOI-a ukaże się coś więcej 
na ten temat?) znalazły się również 4księgi opisywanej mangi. Były to 
wszystkie, które ukazały się w Polsce na przełomie roku 1998 i 1999 dzięki 
nieistniejącemu już wydawnictwu TM-Semic (seria "Top Manga") i 
odpowiadały one dwóm pierwszym tomom tej mini sagi - albowiem 
wszystkich tomów wyszło cztery (mimo, iż Shirow zapowiadał dziesięć), w 
latach 1985-89. Po lekturze całości przestałem się dziwić TM-Semic, tomy 

trzeci i czwarty są wyraźnie gorsze od wcześniejszych. Może więci 
lepiej, że nie powstała cała dziesiątka... no, ale takie rozważania 
to już na dalszą część tekstu. 


Czas na dokładniejsze rozwinięcie tematu fabuły. 

Mamy początek wieku dwudziestego drugiego, w którym 
Ziemia jest wyniszczona po trzeciej wojnie światowej. Mimo, iż 
nie została użyta broń atomowa, to większość 

>. terenów to pustkowia, a po świecie nadal 

>> wędrują bandy napadające na kogo się da. 

W tych dramatycznych okolicznościach 

poznajemy Deunan Knute oraz cyborga 

Briareosa Hecatonchires'a, byłych 

członków SWAT. Jak można 

przypuszczać, ta dwójka umie o siebie 

zadbać. Na samym początku 

opowieści spotykamy ich w 

opuszczonym mieście. Na skutek 

splotu paru wydarzeń szybko jednak 

przenoszą się do Olimpu, wielkiego >» 


miasta-utopii, niezwykle zaawansowanego technicznie, gdzieś spora część 
mieszkańców to bioroidy - roboty doskonale udające ludzi - jeśli ktoś oglądał 
"Blade Runner" ("Łowca Androidów") to wie o czym mówię. Tam dołączają do 
ESWAT (to samo co SWAT, tylko z przedrostkiem 'extra") oraz lądują w 
samym środku skomplikowanych intryg o niezwykłym znaczeniu. W świecie 
Appleseed (przynajmniej na początku) nie ma jednoznacznego podziału na 
dobrych i złych, stron jest parę a każda ma swoje własne pomysły na to jak 
pokierować losami Olimpu i całej ludzkości. Wszystko to sprawia, że na 
początku czytelnik łatwo się gubi, jednak powolne układanie elementów 
układanki przez pierwsze dwa tomy daję sporą satysfakcje. Pod koniectomu 
drugiego akcja dostaje kopa i trzyma w napięciu do samego końca tomiku. 
Jednak nadzieje, że to podnoszenie poziomu będzie trwało są płonne - od 
tomu trzeciego fabuła zaczyna się gwałtownie pogarszać, brakuje treści 
uniwersalnych oraz niepewności - wszystko staje się czarno-białe i zmienia 
się w dość typowe kino akcji - jedynie starzy bohaterowie są w stanie 
przykuć czytelnika do lektury. Właśnie, bohaterowie... 


Są oni mocną stroną mangi - ale nie zawsze. Przede wszystkim 
uwagę na siebie zwraca para głównych postaci. Deunan ze swoimi krótkimi 
blond włosami wygląda jak mała dziewczynka, ale pozory te giną, gdy po raz 
pierwszy widzimy walkę z jej udziałem. Jest ona zaradna, sprawia wrażenie 
zdecydowanej i pewnej siebie. Zwłaszcza w kuchni, mimo braku zdolności, 
co często komentuje Briareos. On, równie zabójczo skuteczny w walce, jest 
bardziej głosem rozsądku, sprowadzającym Deunan na ziemię, gdy ta 
zbytnio się unosi. Wzajemne relacje tej dwójki są chyba najjaśniejszym 
punktem całości, mają w sobie sporo humoru, zwłaszcza, że ta para ma się 
ku sobie. W Briareosie zostało bowiem sporo cech ludzkich i nie omieszka 
rzucić złośllwym komentarzem tu i tam. Wiadomo jednak, że dwóch 
bohaterów to trochę za mało i dlatego należy spojrzeć na dalszy plan. Tutaj 
wybija się Hitomi, dziewczyna która sprowadziła naszą dwójkę do Olimpu, 
tam również zaopiekowała się nimi. Jest to miła, nieco naiwna osóbka, która 
często sprawia wrażenie, iż sytuacja ją przerosła. Jednak chyba nie sposób 
jej nie lubić, dzięki tej naturalności. Jej ukochanym jest mechanik Yoshi, 
który interesuje się głównie motocyklami i gruntołazami (coś pomiędzy 
zbroją a mechem). Oczywiście, jak każda kobieta Hitomi jest zazdrosna, co 
wprowadza kolejne elementy humorystyczne. Dwójka ta niestety w tomie 
trzecim trochę znika, by w tomiku czwartym nie pojawiać się już prawie 
wcale - co szkodzi całości. Podobnie sytuacja wygląda z innymi wyraźnymi 
postaciami: Ateną, ważną politycznie zdecydowaną kobietą, oraz szalonym 
doktorkiem - w drugiej połowie już ich praktycznie nie ma. Oczywiście 
pojawiają się nowe postacie. Niestety, podobnie jak spora część 
występujących we wcześniejszych tomikach, niczym się nie wyróżniają, a 


pośród wielu pojawiających się żołnierzy bardzo łatwo się pogubić. Ja, 
osobiście, miałem problemy z odróżnieniem jednego od drugiego, 
szczególnie w ostatnim tomie. Ogółem, jeśli chodzi o pierwszy plan to są to 
fajne postacie, ale drugi zawodzi na całej linii. 


Ważną częścią każdej mangi jest kreska. Tutaj dzieło Masamune 
Shirow'a nie zawodzi, jednak wyraźnie widać modyfikacje na przestrzeni lat. 
Pierwsze dwa tomy, powstałe w ciągu stosunkowo krótkiego czasu są do 
siebie dosyć podobne, a kreska jest dosyć realistyczna, jednak mało 
szczegółowa. Wyróżniają się bardzo dynamicznie przedstawione sceny 
walk, zresztą jest tak na przestrzeni całej serii. Tom trzeci, powstały dwa lata 
po wcześniejszych jest jeszcze bardziej realistyczny, a efekt kolejnych 
dwóch lat pracy - tom czwarty - do owego realizmu dodaje sporą dawkę 
mroku. Najlepiej widać to na przykładzie głównych postaci. Deunan z 
pierwszych dwóch tomów ma wygląd zbliżony do małej dziewczynki. W 
następnym tomie jest już narysowana bardziej realistycznie i chłopięco (w 
tym względzie pobija chyba nawet Harukę z Sailor Moon), a jeszcze później, 
w Opasce na oku wygląda jak prawdziwy, poważny anioł zemsty gotów 
wykończyć każdego kto zajdzie jej za skórę. Szczerze mówiąc najbardziej 
podoba mi się ten ostatni wizerunek. Briareos przechodzi ewolucje od 
zwykłego, dosyć potulnie wyglądającego robota do prawdziwej maszyny do 
zabijania. Podobać się mogą również te większe rysunki, szczegółowo 
pokazujące różne maszyny, Olimp czy inne okolice. Mały alert dla tych, 
którzy mają z tym jakiś problem - w niektórych scenach cycki potrafią 
sypać się gęsto. I nie powiem, że są jakoś wspaniale narysowane (ot, 
chociażby w wspomnianym "Chirality" autorowi lepiej wyszły). -*ag5% 
Zasadniczo kreska może się podobać, ale nie należy także TATRA 
spodziewać się czegoś wybitnego, graficznego arcydzieła A 
najwyższych lotów. 


W ostatnich słowach chcę dodać, iż dla koneserów gatunku 
ten tytuł może być czymś wybitnym. Patrząc jednak z 
perspektywy zwyczajnego zwolennika mangi trudno wystawić 
wysoką ocenę. Osobiście szczególnie zniechęciły mnie dwa 
późniejsze tomy, marnujące nadzieje jakie w nich pokładałem. W 
każdym bądź razie, jeśli już ktoś chcę się zapoznać z tytułem to 
tylko to co zostało w Polsce wydane - zachowacie w miarę 
pozytywne wspomnienia. Ocena całości to jednak zwykła Tatra - 
niby można wypić i nie będzie się nią pluło na boki, ale jednak jest 
wiele lepszych piw, które nie są ani droższe, ani mniej dostępne - 
więc na Tatrę szkoda czasu. Dokładnie tak widzę opar O a. 
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Po kilkumiesięcznej przerwie profesor Ludek postanowił, już po 
raz trzeci, odkryć przed wami sekrety jednego z jakże licznych gatunków 
anime. Dziś na warsztat weźmiemy sobie shounenowate mechy, znane 
także jako Super Mecha tudzież Super Robot — jeden z podgatunków 
mechów właściwych (jedyny w miarę znośny zresztą). 


Mech shounenowaty jest urzeczywistnieniem dwóch 
podstawowych marzeń przeciętnego japońskiego chłopca - bycia 
napakowanym zbawicielem świata, który kopci mistyczną energią i bycia 
zbawicielem świata w gigantycznym, napakowanym robocie. Jako, że 
trudno było pogodzić te fantazje ze sobą (skoro ktoś ma ubermoc to po 
co mu robot i vice versa) postanowiono stworzyć bohatera, który kopcić 
swą aurą może tylko za pomocą mecha, który mu to umożliwia. 


Gatunek super robotów powstał dosyć dawno - już w latach 
siedemdziesiątych ubiegłego stulecia mieliśmy do czynienia z owymi 
maszynkami. Do najznamienitszych tytułów można zaliczyć: „Mazingera 
Z”, „Jrekkman Blade” (w Polszy jako „Tleknoman”), „GaoGaiGara” (jak i 
całą serię „Braves”), „Neon Genesis Evangelion” czy miłościwie nam 
panującego „Tengen Toppa Gurren Laganna”. 


Czas więc zacząć nasze ukochane punkciki z seriami pauz, które 
zagłębią was w tajniki kopcących się mechów. 


I. Bohater 
Główny heros nie różni się zbytnio od typowego shounenowatego 

jegomościa. Przypomnijmy jednak to i owo 

»z początku jest emo- lub narwany- do-bólu; nie ma „średniaków” 

[emolce: Shinji (NGE), Simon (TTGL), Kouji (MZ); narwańce: Kamina 

(TTGL), Guy (GGG)] 

» ma swojego starszego/młodszego brata (niezależnie czy „duchowego” 


LEGENDA do przykładów czy jest z nim faktycznie 


spokrewniony) [Simon -— Kamina 
TTGL - Tengen Toppa Gurren Lagann i (TTGL), Kouji - Shiro (MZ), Guy - 
GGG — GaoGaiGar | Mamoru (GGG)] 


NGE — Neon Genesis Evangelion | PE: sh 
MZ - Mazinger Z »relacje z owym braciszkiem są 


>» 
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jednym z podstawowych czynników wpływających na samorozwój 
herosa. 

» rodzice bohatera nie żyją. Ewentualnie żyje ojciec, ale jest „szalonym 
profesorkiem” tudzież „masz się mnie słuchać gówniarzu” generałem 
[ojcowie: Gendo („masz się....”') (NGE) ojciec Koujiego (MZ)(„masz 
się...”), Leo Shisho („profesorek”) (GGG); sieroty: Simon (TTGL)] 

» bohater przynależy do jakieś organizacji chroniącej Ziemię [NERV 
(NGE), Gutsy Geroid Guard (GGG), Dai Gurren Dan (TTGL)] 

» bohater zyskuje swego mecha na skutek „zamierzonego przypadku”. 

» bohater ma jakiś charakterystyczny okrzyk, którym sobie pokrzykuje 
od czasu do czas, w przeciwieństwie do Narutardowego „dattebayo”, 
zawołanie w shounenowatych mechach najczęściej ma jakiś sens. 

» mimo wcześniejszego braku styczności z militariami (lub technologią 
w ogóle [Simon z TTGL]), bohater jest wprost predestynowany do 
pilotowania swojego mecha. 

» bohater ma jakiś fikuśny przydomek [„Kopacz” (TTGL), „Stalowy 
Cyborg” (GGG), „Trzecie Dziecko” (NGE)] 

»bohater posiada nadpobudliwego przewodnika/mistrza [Kamina 
(TTGL), Misato (NGE), Leo (GGG), Juuzo (MZ)] 

» im głos bohatera brzmi bardziej „pedalsko” tym większą moc posiada. 
» hero ma dziwną tendencję do prawienia morałów o odwadze, przyjaźni 
i wierze 

» jest zazwyczaj nadspodziewanie wstydliwy jeśli chodzi o widok nagiej 
kobiety (choć i sama bielizna wystarczy), mimo to ciągle ląduje w 
„dwuznacznych sytuacjach” 

» wypadałoby posiadać przez bohatera fikuśne okularki [Simon (TTGL), 
Guy (GGG)] bądź jakiekolwiek fikuśne coś na głowie [„antenki” 
Shinjiego (NGE), hełm Koujiego (MZ)] 


II. Postacie drugoplanowe „dobre” 

Czyli „mistyczny zespół przyjaciół i reszta dobrej obsady”. 
»zespół przyjaciół biorący czynny udział w walkach (tj. posiadają 
własne bitewne mechy) składa się minimum z trzech osób 
»wyżej wspomniana drużyna nie musi być nawet ludźmi bądź 
organizmami żywymi — mogą to być roboty sterowane przez sztuczną 
inteligencję, oczywiście z pełnym zestawem ludzkich uczuć (mamy to 
między innymi w GaoGaiGarze). 
» obowiązkową postacią jest „przudupas-macie-się-mnie-słuchać-bo- bp 


wiem-lepiej-niż-wy” [Kittan (TTGL), Goldy Marg (GGG), Asuka (NGE)] 

» "przydupas....” ginie pod sam koniecserii dramatycznie poświęcając się 
dla innych przez co zyskuje niezliczone rzesze fanów. 

»mentor bohatera najczęściej ginie by dać mu siłę do przemiany 
wewnętrznej. Jeśli zginie, zmartwychwstanie na 2-3 odcinki przed 
końcem, by poinstruować main hero „ostatnim słowem mądrości 
wszelakiej”. Dzięki temu heros może „dokonać niemożliwego, zobaczyć 


niewidzialne....” (jaka ładna parafraza Laganna) 

» najbardziej waleczna kobita w załodze ma długie czerwone/rude włosy i 
„Wielkie cycki”, oczywiście fanserwis wokół niej kwitnie jak pleśń na 
tygodniowym chlebie [Yoko (TTGL), Mikoto (GGG), Asuka (NGE)]. 

» mądrzy ludzie tj. specjaliści od robotów są dziwni: a to staruszki na 
viagrze [Leo (GGG) i Juuzo (MZ)], obojnaki [Leeron (TTGL)] lub 
traumatyczne blond laseczki [Swan (GGG), Ritsuko (NGE)]. 

» miłość głównego bohatera prawie-nigdy nie kończy się szczęśliwie, 
najczęściej obiekt westchnień po prostu umiera w finale. 


»jeśli w serii pojawi się niebieskowłosa kobitka, jest niemal wręcz 
pewne, że nie jest ona w 100% człowiekiem i, mimo iż jest dobra, ma 
wiele wspólnego ze złymi [Rei (NGE), Nia (TTGL), Papilon (GGG)] 


III. Mechy 
Czyli to co najważniejsze. 
» mech głównego bohatera jest jakimś złomowanym odzyskiem tudzież 


absolutnym prototypem. 

» mechy reszty teamu są najnowsze, odpicowane, błyszczące etc. Nie 
przeszkadza to im jednak w byciu lata za maszynką main herosa. 

»mechy shounenowate broń ich boże nie mogą być zasilane 
konwencjonalną energią. Najlepiej by źródło mocy pochodziło z kosmosu 
[G-Stone (GGG)], bądź było zapisane w DNA ludzkości/głównego 
bohatera [spiralna energia (TTGL)]. Można by się zastanawiać na 
Evangelionami... były zasilane na kabel, prądem zmiennym jak 
większość naszego sprzętu. Acz radziły sobie też bez dopływu energii 
(gdy wpadały w szał). 

» będąc już przy tym: porządny shounenowaty mech potrafi wpaść w szał 
(najczęściej razem z bohaterem) i zrobić niezłą rozróbę. 

»dobrze by było by mech zbudowany był z jakiegoś fikuśnego, 


» 
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kosmicznego materiału [tkanka organiczna (NGE), zestalona energia 
(TTGL), „Super Stop Z” (MZ)] 
>» niezależnie od tego jak kobylasty jest mech, potrafi graze'ować między 


pociskami z gracją niejednej bohaterki Touhou. 

» mech MUSI kopcić się energią pochodzącą nie z własnych silników, a od 
bohatera (bohater przekazuje moc mechowi, ten ją skupia i się nią kopci) 
» najczęściej taka moc ma kolor zielony lub czerwony. Bardzo rzadko 
niebieski. 

»shounenowate mechy mogą ulegać fuzji tworząc jeszcze silniejsze 
roboty 

» ładnie jest gdy technologia mechów powiązana jest z kosmologią bądź 
początkami ludzkości [moc zapisana w DNA (TTGL), technologia anielska 
(NGE), technologia starożytnych (MZ), pradawna technologia kosmitów 


(GGG)] 

»jeśll mech ma zdolność kreacji czegoś z energii przez siebie 
wykopcanej (np. potrafi się zregenerować poprzez zestalenie energii do 
części zamiennych) to oznaka, że jest ubershounenowaty. 

»główna broń mecha nie może być konwencjonalna, musi być 
gigantyczna [wielkie wiertło (TTGL), włócznia Longinusa (NGE), wielki 
młot redukujący wszystko do fotonów (GGG)] 

» główny atak, który mech stosuje do ostatecznej anihilacji zła, nie ma 
nigdy nazwy japońskiej, zawsze angielską, wymawianą najokrutniej jak 
tylko się da [„Giga Drill Breaker” / „Giga Doriru Bureika” (TTGL), „Hell 
and Heaven” / „Heru ando Heben” (GGG), „Breast Fire” / „Buresuto Faia- 
" (MZ)] 

»shounenowate mechy mają tendencję do posiadania ataków 
związanych z pięścią — jej wystrzelenie [„Rocket Punch” (MZ), „Broken 
Phantom” / „Broken Magnum” (GGG)] lub transformacja w inny obiekt 
[„Giga Drill Breaker” (TTGL)]. 

> robot shounenowy może w trakcie walki transformować się w silniejsze 
formy w przeciwieństwie do zwykłych mechów, które muszą być 


przebudowywane między walkami. 
» mechy mają moczakrzywiania praw fizyki. 


III. Źli 
Czyli armie złe i wrogie znaczy złowrogie. 
»najgłówniejsi źli nigdy nie są Ziemianami. Zawsze pochodzą z 
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kosmosu. 

» chcą zniszczyć nasz świat lub zrobić z niego swoją kolonię. 

»chcą podporządkować sobie ludzkość zmieniając ją w bezmyślne 
zombie. 

»zazwyczaj główny zły ma pod sobą czterech generałów, każdy 
odpowiada za jeden z żywiołów. 

» mechy złych są znacznie bardziej fikuśne niż te należące do dobrych. 

» ktoś ze złych prędzej czy później staje się dobry [Viral (TTGL), Soldato J 
(GGG)] 

» mech najgłówniejszego złego, w swojej ostatecznej fazie musi być co 
W najmniej wielkości planety. 

> źlisą bardzo brzydcy. 


IV. Setting 

Tym razem mniej myślniczków niż zwykle. 
»jeśli rzecz dzieje się na rodzimym nam świecie, głównym teatrem 
działań jest Japonia, zwłaszcza Tokio, Okinawa i Osaka. 
» finałowe walki i tak dziać będą się w kosmosie, z dala od naszego układu 
słonecznego. 
» niezależnie od tego jak zaawansowany technicznie jest świat — i tak 
istnieć będzie jakaś forma zaświatów. 
» w ostatnich odcinkach często ginie sporo drugoplanowych postaci. 


I to już koniec. Pamiętajcie - shounenowate mechy nie są tylko 
utworami infantylnymi do bólu. Mogą zapewnić całkiem sporo rozrywki, 
przy okazji niosąc tony pompatycznych przekazów treści. Dla 
rozluźnienia zakończmy ten tekst ostatnią z pieśni Samoobrony: „ten kraj 


jest nasz i wasz, nie damy bić się w twarz....” 
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